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Resumen– Adopta un Gos nace de la necesidad de un sistema especializado y gratuito que
facilite la bu´squeda y adopcio´n de perros perdidos y/o abandonados. Esta aplicacio´n web, recoge
automa´ticamente los datos e ima´genes de perros, a partir de las webs de protectoras de animales,
y les subministra una interfaz de usuario amigable, y una base de datos centralizada a todas las
protectoras que deseen insertar a sus animales, Por otra parte otorga al usuario la posibilidad de
buscar y filtrar la bu´squeda del perro que desea, directamente desde un buscador centralizado de
protectoras de animales. Es una herramienta de ayuda mutua entre usuarios al permitir la creacio´n
de perfiles con datos de sus mascotas y posibilita la alerta de un animal perdido para en su caso
poder mostrar a los dema´s usuarios informacio´n ra´pida y detallada de la descripcio´n del animal y su
ultima ubicacio´n dentro de un mapa el mismo momento de la perdida.. Permite a usuarios de a pie
mostrar la ubicacio´n en un mapa y una descripcio´n e imagen, de animales encontrados en la calle,
garantizando una ra´pida difusio´n y conocimiento de dicho animal por los dema´s usuarios del sistema.
Paraules clau– Perros, animales, protectoras, adopcio´n, perdidos, abandonados, bu´squeda,
filtro, caracterı´sticas, informacio´n, ima´genes, localizacio´n, mapa, base de datos, centralizada,
colaboracio´n, ayuda.
Abstract– Adopta un Gos was born from the needing of a specialized and free system to facilitates
search and adoption of stray dogs and / or abandoned. This web application automatically collects
data and images of dogs, from the websites of animal protection, and subminister them a user-friendly
interface and a centralized database for all protective wishing to insert their animals, Moreover it
gives the user the ability to search and filter search dog you want, directly from a centralized search
of animal protection. It is a tool of mutual aid between users by enabling the creation of profiles with
data from your pets and possible warning of a lost animal to where appropriate to show to other
users quick and detailed information on the description of the animal and his last location within a
map the moment of lost .. Allows users walk show the location on a map and a description and image
of animals found in the street, ensuring rapid dissemination and knowledge of the animal by other
users of the system.
Keywords– Dogs, animals , protective , adoption , lost , abandoned , search , filter, features
, information, images , location , map, database, centralized , collaborative help.
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1 INTRODUCCIO´N
AQUEST ADOPTA UN GOS es un proyecto motiva-do por la intencio´n de mejorar la situacio´n actual,relacionada con los perros abandonados y/o
perdidos, mediante la creacio´n de un software especifico y
ajustado a las necesidades existentes, que posibilite su uso a
todo tipo de usuarios independientemente de caracterı´sticas
del usuario, ası´ como la edad, sexo, conocimientos etc...
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o del tipo de dispositivo o sistema operativo utilizado,
centralizando todas las funcionalidades desde una sola
aplicacio´n web.
Su intencio´n es la de facilitar a las protectoras de anima-
les, la disposicio´n gratuita de las herramientas necesarias
para elaborar sus funciones de una manera mas funcional,
y de mayor difusio´n. Ası´ como fomentar la adopcio´n de
animales sin hogar.
Alternativamente este proyecto intenta facilitar a usua-
rios que tengan mascotas y a gente involucrada en la
ayuda a animales abandonados, una herramienta con las
funcionalidades necesarias para una mayor difusio´n de
todos los datos relacionados con los animales, ası´ como su
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ultima ubicacio´n y datos del contacto, en caso de perdida,
de una manera ra´pida y eficiente, siendo en el caso de
perdida, una gran necesidad la ra´pida difusio´n de la misma
en el momento del hecho.
El caso de perros aparentemente perdidos o abandonados,
los cuales son encontrados o visualizados por otros usua-
rios de la vı´a publica, tambie´n son tenidos en cuenta en este
proyecto permitiendo subir ima´genes, datos, y una ultima
localizacio´n del animal para garantizar un reencuentro con
su propietario o el conocimiento del mismo a protectoras
cercanas.
2 ESTADO DEL ARTE
Son muchos los estudios que revelan, la mejora de sa-
lud que una persona recibe mediante la convivencia con un
perro. Esta demostrado que ayuda a reducir el estre´s y la
ansiedad gracias a su carin˜o incondicional, mejora la salud
cardiovascular y evita el sedentarismo mediante los juegos
o los paseos. Tambie´n ayuda a mejorar la vida social del in-
dividuo gracias a la interaccio´n del animal con otros perros
que ayuda al usuario a relacionarse con otros propietarios
durante los paseos
En la actualidad el numero de personas que convive con un
perro en Espan˜a supone un 26 % de la poblacio´n. Aun ası´ se
abandonan en nuestro paı´s unos 150.000 perros al an˜o, 400
diarios. Es la tasa de abandono mas alta de toda Europa.
Este hecho sumado a la masiva ubicacio´n de estos animales
en protectoras, que sobrepasan en muchos casos los limi-
tes de hospedaje de que dispone, es una motivacio´n extra a
la necesidad de proyectos que fomenten una concienciacio´n
mayor sobre la adopcio´n, evitando la compra/venta de seres
vivos.
La falta de colaboracio´n entre protectoras hace que en mu-
chos casos la perdida de un animal suponga por parte del
usuario una visita a todas las posibles protectoras que pue-
dan haberlo recibido, y aun ası´ no encontrar a un animal que
posiblemente siga en abandono durante toda su vida sin el
conocimiento del propietario.
La falta de medios de que disponen las protectoras, al basar
sus recursos en donaciones y voluntariado hace que tengan
webs difı´cilmente actualizables o muy ba´sicas. El numero
de aplicaciones especializadas en este a´mbito, que intenten
mejorar estos datos es muy bajo, y la falta de una aplicacio´n
que realmente sea consultada por usuarios, crea una falta de
motivacio´n por parte de las protectoras, a invertir su tiem-
po y recursos en la introduccio´n de datos de sus animales
en varios sistemas que posiblemente no van a ser visitados
por posibles adoptantes. A partir de este punto es necesario,
crear un software capaz de recoger la informacio´n de las
paginas webs que actualmente usan las protectoras de for-
ma automa´tica, con el fin de ser un punto de partida y una
motivacio´n extra a los usuarios de la red, al tener un mı´ni-
mo establecido de perros que buscar independientemente
del posible trabajo de insercio´n en su base de datos por par-
te de las protectoras.
En los casos de perdida existe una aplicacio´n para dis-
positivos mo´viles que intenta solucionar estas situaciones
Back2gether[1], sin embargo solo esta disponible para dis-
positivos mo´viles con sistema operativo ios, lo cual no abar-
ca a todos los usuarios. ya que solo representa el 14 % de los
dispositivos mo´viles actuales
Los medios mas efectivos en la actualidad son las redes so-
ciales como Facebook, o el uso de carteles con ima´genes y
datos de contacto en mobiliario urbano. sin embargo estos
medios suelen tardar en llegar a posibles receptores de la
informacio´n que podrı´an ayudar mas si inmediatamente re-
cibieran los datos del animal en el momento de la perdida.
El hecho de que se siga utilizando un me´todo tan antiguo
como la colocacio´n de carteles en el mobiliario urbano pa-
ra resolver este tipo de situaciones, teniendo en cuenta las
actuales tecnologı´as de que se dispone,es un dato que pone
e´nfasis en la necesidad de un proyecto de estas caracterı´sti-
cas, que reu´na todas las funcionalidades necesarias para re-
solver estos tipos de problemas que afectan a nuestra socie-
dad desde una sola aplicacio´n especializada.
3 OBJETIVOS
Esta seccio´n abarca los objetivos propuestos en el pro-
yecto a partir de los requisitos recogidos, y las necesidades
inherentes en la actualidad. Diferenciaremos la parte soft-
ware en tres apartados, el sistema de parser que recoge los
datos de las protectoras actuales, el sistema back end que
permite a las protectoras manipular sus datos, y el sistema
Front End que permite a los usuarios navegar por la aplica-
cio´n.
3.1. Parser de protectoras
El parser debe ser capaz de analizar y recopilar, datos
de las paginas webs de protectoras de animales, ası´ como
ima´genes texto o cualquier informacio´n que pueda ser rele-
vante para el usuario final.
3.2. Sistema de Back End.
Este sistema interactua directamente con cada una de las
protectoras con las siguientes funcionalidades.
Permite introducir datos de sus animales los cuales
no son visibles para el resto de usuarios pero son de
gran intere´s para el control y mantenimiento de los ca-
nes,facilitando tener un control de que perros han sido
ya desparasitados o esterilizados, asi como enfermeda-
des o medicacio´n que deban recibir.
Permite mostrar al resto de usuarios ima´genes, carac-
terı´sticas, y datos relevantes de intere´s, de los animales
de que disponen en sus instalaciones. Ası´ como la in-
formacio´n de contacto u otro tipo de informacio´n como
la organizacio´n de eventos organizados por las protec-
toras, su ubicacio´n o datos de contacto.
Mediante este sistema las protectoras pueden recibir
los datos de los animales perdidos o encontrados por
la zona facilitando una cooperacio´n entre usuarios y
protectoras en la bu´squeda del propietario o en la re-
cogida de dicho animal.
3.3. Sistema de Front End.
Este sistema debe permitir al usuario la bu´squeda de ani-
males perdidos o abandonados, mediante la colaboracio´n
mutua.
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El usuario debe poder registrarse en la aplicacio´n, in-
troduciendo sus datos personales, una vez registrado
puede introducir datos e ima´genes de sus mascotas que
sera´n almacenados en la base de datos.
En caso de perdida de un perro de usuarios registra-
dos, al tener almacenada ya la informacio´n relativa al
animal, solo debera´ indicar en el mapa la ubicacio´n
de donde fue visto por ultima vez, y alguna descrip-
cio´n extra que facilite la identificacio´n por parte de los
dema´s usuarios del sistema.
El sistema debe permitir la visualizacio´n de un mapa a
los usuarios, donde se muestren todos los animales que
se han perdido mediante la ubicacio´n en el mapa. Las
caracterı´sticas, informacio´n e ima´genes de cada uno
de estos animales deben ser mostradas junto a su ubi-
cacio´n.
Para los usuarios que visualizan o encuentran un ani-
mal que aparentemente esta perdido o abandonado, el
sistema debe permitir a estos usuarios almacenar infor-
macio´n relativa al animal encontrado ası´ como ima´ge-
nes que puedan ayudar a otros usuarios del sistema a
identificar dicho animal en caso de reconocerlo, los da-
tos son almacenados en la base de datos como perros
encontrados.
El sistema debe permitir a los usuarios la bu´squeda de
animales alojados en protectoras ası´ como una bu´sque-
da basada en sus caracterı´sticas o ubicacio´n.
4 HERRAMIENTAS
La creacio´n de este proyecto ha requerido el uso de dis-
tintas tecnologı´as que facilitaran su desarrollo. Su uso a re-
querido de tiempo de ana´lisis y comparacio´n, con otras he-
rramientas similares ası´ como su estudio y comprensio´n pa-
ra una correcta utilizacio´n de las mismas. A continuacio´n se
detalla su descripcio´n y uso en este proyecto:
PhpStorm[8] es un editor de texto de la desarrollado
por JetBrains, su uso requiere una licencia de pago,
pero ofrece licencias gratuitas para estudiantes. Es un
editor muy completo que permite el uso de todas las
tecnologı´as de desarrollo que se citan a continuacio´n y
son requeridas para el desarrollo del proyecto.
Codeigniter[2]: Es un framework para el desarrollo de
aplicaciones en php que utiliza el estilo de programa-
cio´n basado en el MVC (Modelo Vista Controlador).
Se encuentra bajo licencia Open Source y facilita el
uso de este estilo de programacio´n, ası´ como la re uti-
lizacio´n de co´digo, an˜ade rapidez al sistema y evita la
redundancia.
HTML5 [4]y CSS:html5 (Hyper Text Markup Langua-
ge) es un lenguaje markup estandarizado en la web,
que estructura y presenta el contenido de la web me-
diante tags. CSS (Cascading Style Sheets)es un len-
guaje de estilo que define la representacio´n de los do-
cumentos HTML.
Bootstrap[6]: Es un framework de CSS creado inicial-
mente por Twiter, el cual ha sido liberado bajo licencia
MIT, contiene librerı´as que facilitan la maquetacio´n de
la web mediante estructuras CSS, rejillas , botones o
cuadros. Su uso a facilitado la maquetacio´n visual del
proyecto considerablemente.
PHP:(Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de co´di-
go abierto el cual permite su uso incrustado en docu-
mentos HTML y se ejecuta en el lado del servidor,
el sistema de parser se ha implementado ı´ntegramente
mediante este lenguaje, con la ayuda de las librerı´as de
CURL y DOM. Su implementacio´n se extiende al sis-
tema web donde los archivos y me´todos son llamados
mediante este lenguaje.
JavaScript[5]: Es un lenguaje de programacio´n orien-
tado a objetos, que se ejecuta en el lado del cliente,
su uso en este proyecto se basa en cargas ra´pidas de
contenido ajax, y su uso para la visualizacio´n de con-
tenidos de los mapas.
OpenLayers[9]: es una librerı´a de co´digo abierto Ja-
vascript, que permite la visualizacio´n de mapas en la
web ası´ como su cartografı´a y coordenadas. Su uso en
el proyecto ha sido necesario para la visualizacio´n de
mapas ası´ como para etiquetar en el mapa los perros
perdidos o encontrados.
MySQL: Es un sistema de base de datos relacional,el
cual ha sido utilizado en el proyecto para la insercio´n
y recuperacio´n de los datos almacenados.
5 METODOLOGIA
Inicialmente este proyecto fue pensado para desarrollarse
con la metodologı´a cascada, ya que el hecho de ser desarro-
llado por una sola persona hace inviable otras metodologı´as.
La realidad es que algunas tareas se ejecutan en paralelo con
otras al compartir requerimientos o funcionalidades. Como
proyecto de la ingenierı´a del software, cada proceso requie-
re pasar por las 5 etapas; Ana´lisis de requerimientos, Espe-
cificacio´n, Disen˜o y arquitectura, Programacio´n y Pruebas.
Se establecio´ un orden de prioridades que garantizara que
en el plazo previsto las funcionalidades mı´nimas del pro-
yecto se llevaran a cabo. Proporcionando una flexibilidad
para an˜adir el resto de objetivos de forma secuencial sin
afectar a la funcionalidad del resto del sistema. En la Figura
1 se puede visualizar las tareas y el diagrama de Grant.
5.1. Ana´lisis de requerimientos
El ana´lisis de requerimientos fue elaborado a partir de la
propia experiencia en este a´mbito como adiestrador canino,
propietario de animales de compan˜ı´a, y usuario en contac-
to con protectoras de animales. Como fuentes externas se
han realizado entrevistas y consultas a gente involucrada en
este a´mbito, desde usuarios de tecnologı´as web y redes so-
ciales, propietarios de animales y voluntarios en protectoras
de animales.
Tras la recopilacio´n de requisitos se formo un listado de
tareas a realizar otorgando distintos niveles de prioridad
segu´n las prioridades establecidas.
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Fig. 1: Diagrama de Grant
5.2. Estudio de herramientas de desarrollo
Como indica la seccio´n 4, para el desarrollo del proyec-
to se han utilizado ciertas herramientas que garantizaran su
correcta funcionalidad. Tras el ana´lisis de requisitos se es-
tudiaron varias posibilidades en cuanto a herramientas de
desarrollo, analizando y probando diversas herramientas se
concluyo en las decisiones tomadas, en cuanto a eleccio´n de
herramientas.
5.3. Disen˜o
La fase de disen˜o se inicio con el prototipado de la es-
tructura que debı´a tener el software de aquı´ salieron las
necesidades y funcionalidades a las que podı´a acceder
cada tipo de usuario dependiendo de su rol(protectora,
usuario registrado y usuario no registrado) en la sec-
cio´n A.1 del ape´ndice se puede observar el diagrama
de casos de uso que representa este apartado.
El disen˜o de la base de datos se puede observar ad-
junto en el ape´ndice A.2 este disen˜o ha ido recibiendo
unas mı´nimas modificaciones a partir de necesidades
del proyecto que no fueron tomadas en cuenta en un
ana´lisis inicial, Se tuvieron que an˜adir posteriormente
a la implementacio´n de la base de datos.
El disen˜o de cada una de las pantallas fue inicialmente
disen˜ado en papel para una fa´cil y ra´pida rectificacio´n
o modificacio´n, estas modificaciones se basaron
en aportaciones externas o necesidades propias del
proyecto. Aun ası´ estos disen˜os no acabaron siendo
exactamente iguales al proyecto actual por cambios
en las decisiones de disen˜o de ultima hora, como por
ejemplo el cambio de la pagina de inicio a un estilo de
disen˜o con efecto parallax scrolling [10].
5.4. Implementacio´n
La implementacio´n de este software a requerido del
aprendizaje de diversas herramientas para su desarrollo.
En el inicio de esta fase se inicio con la implementacio´n
de los parsers que recogieran los datos de webs de protecto-
ras, esto se consiguio´ mediante el ana´lisis de etiquetas html,
o patrones utilizados para mostrar los datos a los usuarios.
Cada uno de estos elementos se inserta en la base de
datos, y se descargan las ima´genes para ser almacenadas
dentro del servidor.
La estructura de archivos fue creada mediante el patro´n
MVC para distinguir la parte de las vistas, los controladores
y los modelos, segmentando el co´digo, y distinguiendo la
representacio´n de la informacio´n de la interaccio´n con el
usuario, y facilitando la codificacio´n y mantenimiento del
co´digo.
La maquetacio´n y el disen˜o se pasaron a un segundo
plano priorizando las funcionalidades ba´sicas. Una vez
las estructuras fueron creadas se paso a implementarlas
comenzando por la pagina de inicio. Las fases siguientes
se basaron en accesos a la base de datos a partir de crear
un login para identificar a los usuarios, y una sesio´n que
identificara al usuario durante su estancia e interaccio´n en
las diferentes pantallas y funcionalidades del software.
Tras la puesta a punto y verificacio´n de los accesos por
parte de usuarios, se procedio´ a la implementacio´n de
inserciones de animales por parte de usuarios, y a su
edicio´n posterior. El sistema permite almacenar datos de
los canes y hasta un ma´ximo de 6 ima´genes por cada
animal, ası´ como permitiendo la pre visualizacio´n de las
ima´genes antes de insertarlas mediante ajax. Cada animal
se relaciona en la base de datos con el usuario propietario,
sea usuario o protectora
En el momento en que todos los datos de los perros han
sido incorporados y testado el sistema, se procedio´ a la
implementacio´n de los mapas. La visualizacio´n de los
mapas por parte de los usuarios es centrada inicialmente
en la poblacio´n de residencia, gracias a la tabla en la que
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esta´n registradas todas las poblaciones con sus coordenadas
reales, el mapa se inicia en la poblacio´n del usuario.
Existen dos tipos de mapa, uno en el que se muestran los
perros perdidos o encontrados por parte de los usuarios con
marcas que reflejan la ultima posicio´n de cada perro, y un
to´tem que lo identifica con sus caracterı´sticas e ima´genes
que se visualizan en la parte izquierda de la pantalla.
El otro tipo de mapa es el que permite al usuario mediante
doble click almacenar las coordenadas de la ultima vez
que vio a un perro para almacenarlo en la base de datos
correctamente en su ultima ubicacio´n, tambie´n permite al
usuario an˜adir informacio´n extra o alguna imagen en caso
de ser un perro encontrado.
Se realizo un buscador que permitiera a los usuarios
buscar, visualizar y filtrar por caracterı´sticas los perros
que las protectoras tienen en sus instalaciones, ası´ como
la informacio´n relativa a cada animal, los cuales son
insertados mediante los parsers o mediante el registro de
cada protectora.
Como ultimo paso se realizo una mejora de la maque-
tacio´n, an˜adiendo estilos CSS a todas las paginas, e incor-
porando pequen˜os detalles que mejoraran las caracterı´sticas
gra´ficas.
5.5. test
La fase de test de la aplicacio´n ha sido ejecutada durante
todo el proyecto,cada uno de los apartados fue testado en
cada momento. Para evitar fallos en el sistema de imple-
mentaciones ya realizadas, se procedio´ a una verificacio´n
de cada fase para evitar perdidas de tiempo en la bu´squeda
de errores en co´digo ya implementado y testado.
6 RESULTADOS
Finalizada la fase de implementacio´n del proyecto los re-
sultados obtenidos se detallan en los siguientes subseccio-
nes.
6.1. parser
El parser a desarrollado su funcio´n de mantener la ba-
se de datos, con un mı´nimo de datos de perros e ima´genes
ubicados en protectoras. La figura 2 muestra el buscador de
perros de protectoras por parte del usuario donde todos los
perros fueron insertados mediante el parser.
Fig. 2: Buscador de perros insertados con parser
6.2. Home
En la pagina de inicio se basa en una imagen con un es-
tilo parralax scroll[10] donde a medida que se hace scroll
se le informa al usuario de las opciones de las que dispo-
nen en la pagina, de esta manera se intenta garantizar un
entendimiento del sistema a nuevos usuarios que no conoz-
can el sitio web, permitiendo el acceso mediante la barra de
navegacio´n a las dema´s secciones o a registrarse en el siste-
ma.La figura 3 se muestra la visualizacio´n de home para un
usuario registrado.
Fig. 3: Home
6.3. Registro de usuario
Mediante la pantalla de registro el usuario puede regis-
trarse como usuario con su correo electro´nico y contrasen˜a,
o acceder a un formulario que le permite ingresar sus datos
de registro.La figura 4 muestra esta vista.
Fig. 4: Registro de usuario
6.4. Registro de mascota
El usuario registrado tiene la opcio´n de registrar su mas-
cota otorgando la posibilidad de introducir ima´genes y ca-
racterı´sticas que podra´n ser visualizadas por otros usuarios
en caso de perdida. La figura 5 muestra el registro corres-
pondiente.
Fig. 5: Registro mascota
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6.5. Edicio´n de mascota
Una vez registrada una mascota, se pueden modificar los
datos en cualquier momento a an˜adir un ma´ximo de hasta
6 ima´genes, para facilitar una mayor facilidad de reconoci-
miento en caso de avistamiento en su perdida.La figura 6
muestra el registro correspondiente.
Fig. 6: Registro mascota
6.6. Generador de perdida de mascota
El usuario registrado, con una mascota registrada, tiene
la opcio´n en caso de perdida de dar un aviso de dicha per-
dida, mediante este formulario puede ubicar al animal en la
ultima ubicacio´n conocida y aportar conocimientos extras
para facilitar una ra´pida recuperacio´n. La figura 7 siguiente
muestra el formulario en cuestio´n.
Fig. 7: Alerta de perdida
6.7. Generador de mascota encontrada
El usuario registrado, tiene la opcio´n de alertar al resto de
usuarios que ha avistado un animal sin duen˜o, o perdido su
insercio´n permite la subida de imagenes y hubicacion mas
algun comentario que el usuario quiera an˜adir.
6.8. Buscador de perros en protectoras
El buscador de perros muestra adecuadamente las ima´ge-
nes y datos de los animales almacenados, pero a falta de
un filtrado de caracterı´sticas optimo a partir del parser su
bu´squeda por caracterı´sticas no es funcional, a no ser que
las propias protectoras ingresen la informacio´n manualmen-
te.
6.9. Visio´n de perros perdidos
El Visualizador de perros perdidos funciona correcta-
mente mostrando en el mapa un punto rojo, y la etiqueta
correspondiente, el usuario puede ver a la izquierda del ma-
pa los datos correspondientes al animal perdido segu´n la
etiqueta utilizada. La figura 8 muestra un ejemplo de como
ve el usuario los perros perdidos.
Fig. 8: Perros perdidos
6.10. Visio´n de perros encontrados
El Visualizador de perros encontrados funciona de una
manera similar al de perros perdidos, aun ası´ las caracterı´sti-
cas ofrecidas por un usuario sobre su propia mascota como
en el caso anterior no pueden ser las mismas que un usuario
que solo avisto a un animal. por eso la informacio´n mos-
tradas en este caso son inferiores en cuanto a cantidad o
calidad.
7 PROBLEMAS ENCONTRADOS
En el desarrollo del proyecto se han encontrado diversos
problemas que han dificultado un funcionamiento optimo
del mismo.
Una parte de los problemas encontrados es a la hora de
permitir el registro de protectoras automa´ticamente,
dada la posibilidad de que otras organizaciones con
animo de lucro, pudieran acceder a la web, y mostrar
sus mascotas para una posterior venta. Siendo la venta
de animales lo contrario a la intencio´n de esta web.
Alternativamente y tras escuchar las preocupaciones
de protectoras, no todas las protectoras disponen de
la certificacio´n correspondiente para elaborar esas
funciones y se corre el riesgo de dar publicidad o
acceso a usuarios a protectoras que no cumplen los
mı´nimos necesarios para desarrollar sus funciones
correctamente. Para prevenir estos casos se ha optado
por excluir dicho registro automa´tico y optar por la
peticio´n por parte de la protectora de inscribirse en la
web mediante correo, procediendo a un protocolo de
revisio´n de que las caracterı´sticas de la misma sean
las necesarias para ser insertadas y mostradas a los
usuarios.
En la parte del parser se consigue una mı´nima informa-
cio´n necesaria para obtener una cierta informacio´n de
los canes, sin embargo el hecho de que algunas paginas
no marquen en tags especı´ficos, caracterı´sticas como el
sexo, la raza, medida o edad. Disminuye la optimiza-
cio´n de un filtraje apropiado mediante estos datos por
parte del buscador de perros. Estos datos suelen ser
mostrados dentro de la descripcio´n del animal, la cual
se inserta en la base de datos pero hace mas difı´cil su
clasificacio´n por caracterı´sticas.
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La parte de muestras de animales encontrados por par-
te de usuarios, puede producir informacio´n redundante
al no poder controlar o diferenciar si dos perros alma-
cenados se basan en uno solo.
8 LINEAS FUTURAS
La primera idea de este software es su salida a Internet
para todo el mundo, inicializando su puesta en marcha den-
tro de Catalun˜a, siendo una comunidad concienciada con
los animales y la adopcio´n.
Para este fase sera necesario mejorar con anterioridad algu-
nas caracterı´sticas del sistema que se detallan a continua-
cio´n:
Aumentar el numero de paginas webs a las cuales ha-
ce filtrado el parser, para disponer de mas animales y
datos en la base de datos.
Mejorar la segmentacio´n a la hora de visualizar anima-
les perdidos adapta´ndose a exclusivamente a ubicacio´n
del usuario
Propagar correctamente la informacio´n de perros per-
didos a las protectoras cercanas mediante el envio au-
toma´tico de e-mail con los datos recopilados de las
perdidas.
Permitir una comunicacio´n entre usuarios y protecto-
ras desde el mismo software para comunicarse y apor-
tar un feedback de la posicio´n de un perro.
Desarrollar algu´n tipo de reconocimiento de patro´n, o
sistema de relacio´n por parte de los usuarios, que me-
jore el caso de varios animales publicados por distintas
personas siendo el mismo en cuestio´n.
Determinar un tiempo de mantenimiento en el mapa y
una actualizacio´n de la alerta de perro perdido en caso
de ser encontrado y no notificado.
Permitir el uso e interaccio´n del software, con otros
sistemas de redes sociales como facebook, twiter o ins-
tagram.
Aportar nuevas funcionalidades o informacio´n de in-
tere´s para usuarios en este a´mbito como zonas especia-
lizadas para animales, parques, playas, pipicans, pisci-
nas. y otros temas de intere´s.
Tras una correcta puesta a punto del software, su puesta
en escena optima, dependera´ de una correcta expansio´n del
uso del proyecto. Por lo tanto se requiere una buena pro-
mocio´n del mismo ya sea en revistas especializadas, redes
sociales, ambientes especializados o del boca a boca entre
usuarios.
9 CONCLUSIONES
El trabajo realizado ha necesitado de continuos cambios
a partir de problemas o intentos de mejora durante su im-
plementacio´n. El ana´lisis inicial aunque intento´ ser lo mas
exhaustivo posible no se consiguieron cubrir todas las posi-
bilidades reales que fueron surgiendo, hasta el momento de
la implementacio´n de cada apartado.
Los tiempos marcados para algunas funcionalidades, en
teorı´a basadas en un corto tiempo de implementacio´n, pue-
den ser y han sido mayores de lo esperado marcando el rit-
mo del proyecto, alterando el tiempo total de desarrollo, y/o
evitando posibles implementaciones extras que nos habrı´a
gustado realizar antes de la entrega.
Las limitaciones de tiempo han hecho que especialmente
la parte del disen˜o y maquetacio´n queden en un segundo
plano al intentar priorizar funcionalidades necesarias para
el correcto funcionamiento del software.
Estamos satisfechos con el software desarrollado pues cum-
ple con las expectativas generadas gracias a un intenso y
continuo trabajo de desarrollo. Pero todo este esfuerzo no
acaba aquı´, pues como se indica en la seccio´n 8 este proyec-
to tiene la intencio´n de continuar hasta su puesta en marcha.
Y este trabajo ha servido de motivacio´n para concluir con
el y aportar nuestro granito de arena a esta sociedad.
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APE`NDIX
A.1. Disen˜o de la estructura
Fig. 9: Disen˜o de la estructura
A.2. Base de datos
Fig. 10: Disen˜o de la base de datos
